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Resumo

Atingir determinado nivel de letramento muitas vezes exige ndo so obter conhecimento, mas também desenvolver ou
aprimorar comportamentos necessarios para aplicar o conhecimento com competéncia. Intervengées normalmente
adotadas na conscientizagdo sobre necessidades de mudancas comportamentais, por exemplo na educagdo
financeira ou alimentar, mostram-se pouco eficientes em alguns momentos, provavelmente por ndo simularem
comportamentos proximos as situa¢oes do mundo real. As midias imersivas surgem como uma opgdo que, aliadas a
métodos ativos de ensino, seriam capazes de impactar comportamentos. Visando contribuir com as pesquisas no
desenvolvimento de solugoes educacionais imersivas que envolvam mudangas comportamentais, foi realizada uma
revisdo sistemadtica da literatura sobre a aplica¢do de midias imersivas, em contexto educacional, para gerar reforgo
ou mudangas no comportamento dos alunos. O objetivo desta revisdo foi identificar se essas midias colaboram com
o processo de aprendizagem de comportamentos. Verificou-se que estas midias, principalmente as relacionadas a
realidade virtual e o uso de avatares em simuladores e jogos tridimensionais, sdo opg¢ées eficientes para aprender e
ensinar comportamentos, gra¢as ao aumento de engajamento, predisposi¢do ao aprendizado social e criagdo de
habitos, com alguns requisitos a serem aplicados e uma agenda de pesquisa a ser explorada.

Palavras-Chave: Comportamentos;, Educag¢do; Emogoes;, Realidade Aumentada; Realidade Virtual; Revisdo
Sistematica; Midias Imersivas; Tomada de Decisao.

Abstract

Achieving a certain level of literacy often requires not only knowledge, but also developing or improving behaviors
to apply knowledge competently. Interventions normally adopted in awareness of the needs for behavioral changes,
such as financial or food education, are not efficient sometimes, probably because they do not simulate real-world
situations. Immersive media emerge as an option that, combined with active teaching methods, would be able to
impact behavior. As contribution to research in the development of immersive educational solutions that involve
behaviors, a systematic review of the literature on the application of immersive media in an educational context was
carried out to generate reinforcement or changes in student behavior. The purpose of this review was to identify
whether these technologies collaborate with the behavior learning process. It was found that immersive media, mainly
virtual reality and tridimensional games and simulators with avatars, are an efficient option for learning and
behavior, including the engagement rising, social learning features and habits formation, with some requirements to
be specialized and a research agenda to be explored.

Keywords: Augmented Reality; Behaviors, Decision-Making; Education; Emotions, Immersive Media; Systematic
Review; Virtual Reality.
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1 Introducao

O processo de aprendizado em algumas areas da educagdo como a educagdo financeira (Peeters
etal., 2018) (Compen et al, 2019), matematica (Aleksic et al., 2018) e educagao alimentar (Ronto
et al., 2016) tem demonstrado certas fragilidades e resultados educacionais aquém do esperado.
Isso provavelmente ocorre pelo fato de que boa parte das intervengdes focam quase que
exclusivamente no ensino de conhecimento, com distanciamento do que ocorre na realidade. S6
conhecimento nao ¢ capaz de gerar, por si so, resultados eficientes de aprendizado (Clark, 2013),
fazendo-se necessario também produzir experiéncia e mudanca comportamental nos alunos.

Nesse cenario, aspectos como o cone de experiéncia (originalmente proposto no século
passado por Dale (1969) mas ainda revisitado e atual, como em Davis e Summers (2015) e Jerald
(2016), mostram o quanto metodologias mais ativas de ensino podem ser mais adequadas em
proporcionar experiéncia real — os alunos podem aprender mais quanto mais realista for a
experiéncia de aprendizado e quanto mais auténtica for esta experiéncia (Lee et al., 2021). Além
disso, conceitos como o estado de fluxo (originalmente proposto por Csikszentmihalyi (1996) e
ainda utilizado em diversos estudos sobre aprendizado ativo como em Pastushenko et al.(2020))
destacam a importancia do senso de presen¢a de um individuo em uma determinada atividade,
tragando relagdes entre a imersdo por meio de midias, como a realidade virtual e realidade
aumentada, e a experiencia real necessaria no processo educacional — tal como a fidelidade destes
ambientes virtuais com os ambientes reais pode ser um recurso importante para impactar a
educacdo e causar mudangas comportamentais (Lee et al., 2021). A aprendizagem € um processo
complexo e a utilizacdo de midias adequadas no ambiente educacional pode desempenhar papel
importante no aprendizado. No entanto, a contribui¢do da tecnologia no aprendizado dos alunos
ocorre indiretamente, por meio da combinacdo com métodos e teorias pedagdgicas, atividades
interativas, experiéncias ativas € com o aluno no centro da aprendizagem.

As midias imersivas aparecem como op¢des de midia capazes de auxiliar os métodos
pedagdgicos a trazerem um aprendizado proximo ao mundo real, proporcionando ndo so
conhecimento tedrico, mas sendo capazes de afetar comportamentos, tomadas de decisoes e
habilidades sociais de alunos. De acordo com a revisdao sistematica de Montana et al. (2020),
midias imersivas como a realidade virtual sdo capazes de gerar estimulos e respostas emocionais
nas pessoas e consequentemente melhorar o bem-estar delas. Por isso, partindo das conclusdes
desta ultima revisdo, este artigo busca expandir os resultados e verificar como essas mesmas
midias imersivas podem funcionar em contextos educacionais — ndo pensando apenas em aumento
do bem-estar, mas verificar se existem bons retornos de ensino e aprendizado. Visto que estas
midias tém potencial para despontar como uma opc¢do de midia para mudancas e refor¢o de
emocdes, por conseguinte, a hipdtese de causar impacto em comportamentos.

A partir desta hipdtese, esta revisdo sistematica busca levantar o estado da arte do uso das
midias imersivas no aprendizado de comportamentos, independente da area de aplicacdo, pois
estratégias bem-sucedidas em um determinado experimento podem ser aplicadas a outras, com as
devidas adaptagdes. Na literatura ndo ha revisdes sistematicas que tratem do assunto ou explorem
essa area de pesquisa, mas nossa pesquisa exploratoria revelou que ja existem alguns estudos
sendo publicados nos ultimos anos, principalmente na ultima década, o que motivou a realizacao
de uma revisao sistematica com o recorte aqui proposto. Os resultados podem servir como um
ponto de partida para pesquisas futuras na aplicagdo de midias imersivas visando refor¢o ou
mudangas comportamentais em quaisquer areas de aplicagao.
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2 Fundamentacio Teorica

Nesta se¢do sdo apresentados o aporte teorico do trabalho, abrangendo conceitos importantes para
o entendimento das midias, tecnologias e processos abordados pelos estudos primarios desta
revisdo sistematica.

2.1 Midias Imersivas

Midia imersiva ¢ aquela que transpde a barreira entre os mundos fisicos e virtuais e permite que
os usuarios explorem seus recursos de imersao (Lee et al., 2013) para se sentirem presentes em
seus ambientes tecnoldgicos. As trés principais caracteristicas relacionadas as midias e
tecnologias imersivas aplicadas sao: (i) nivel de imersao: refere-se aos atributos tecnologicos que
podem ser objetivamente avaliados quanto ao envio de estimulos aos receptores sensoriais do
usuario (Slater e Wilbur, 1997); (ii) senso de presenca: refere-se a experiéncia subjetiva de que
um usudrio tem em estar em um ambiente mesmo estando fisicamente em outro (Witmer e Singer,
1998) (Jerald, 2016); e (iii) interatividade: ¢ a ac@o exercida entre dois elementos, na qual haja
interferéncia mutua no comportamento dos interatores (Tori, 2017).

Milgram e Kishino (1994) definiram uma representa¢do (adaptado na Figura 1) entre o
ambiente real e o ambiente virtual, criando uma taxonomia que sera utilizado para classificar as
diferentes midias imersivas de acordo com a forma como real e virtual sdo combinados. Neste
trabalho iremos considerar como midias imersivas as midias de realidade virtual (RV), realidade
aumentada (RA, também conhecida como realidade expandida ou mista), videos 360° (também
conhecidos como videos imersivos) e algumas variagdes de realidade virtual, como a utilizagdo
de comunidades virtuais de RV e outras aplicagdes em ambientes 3D que exploram a imersao do
usuario com o seu avatar na aplicagdo ou jogo.

Ambiente real . . Ambiente virtual
Realidade misturada

i Realidade aumentada Virtualidade aumentada l

v v

N |

Figura 1 - Relag¢des entre ambiente real, virtual e as diferentes realidades baseados no Continuum de Milgram (Tori & Hounsell,
2020).

Continuum de Milgram >

A realidade aumentada (RA) possui a capacidade de enriquecer o mundo real com
contetdo gerado por computador. Uma definicdo amplamente aceita de RA ¢ a proposta por
(Azuma, 1997) que indica que os sistemas de realidade aumentada possuem ao menos as seguintes
caracteristicas: (i) capacidade de combinar objetos reais e virtuais no ambiente real; (ii) aplicar
interatividade em tempo real; e (iii) usar objetos virtuais em trés dimensdes (alinhados com
objetos reais).

A realidade virtual (RV) ¢ a soma de sistemas de hardware e software que buscam a
perfeita ilusdo de estar presente em outro ambiente (Biocca e Delaney, 1995). Esses ambientes de
realidade virtual possuem as seguintes caracteristicas (Mikropoulos e Bellou, 2006): (i) ambientes
virtuais com representacdes 3D; (ii) canais multissensoriais para interagdes com usuario; (iii)
diferentes niveis de imersao (de acordo com o hardware utilizado); e (iv) interagao intuitiva em
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tempo real. Uma modalidade comum de realidade virtual sdo as comunidades virtuais (também
chamadas de MUVE - multi-user virtual environment) onde o0s usuarios criam novas
representacdes de si, por meio de avatares e/ou de interagdo social (Turkle, 1995).

Os videos 360° sao os videos gravados com cameras que capturam em varias dire¢des ao
mesmo tempo ou que possuem sistema omnidirecional, de forma a agrupar todas as imagens
coletadas para formar um campo de visdo esférico completo (Snelson & Hsu, 2019). Os usuarios
podem interagir com ele por meio de um mouse ou de um dispositivo mével (por inclinagdo), sem
um dispositivo especial, ou os videos podem ser incluidos em dispositivos especificos como HMD
(Head-Mounted Display — dispositivo usado na cabega, como se fosse um capacete, com um
display optico para os olhos) para fornecer uma experiéncia de realidade virtual.

2.2 Emocoes, comportamentos e os efeitos na educacio

Diversas organizacdes, como a OCDE (Organizagdo para a Cooperagao ¢ Desenvolvimento
Econdmico), mensuram o nivel de educagdo ao redor do mundo por meio de avaliagdes. A
principal delas € o PISA (Programme for International Student Assessment, isto €, Programa para
Avaliacdo Internacional dos Estudantes), que utiliza os conceitos de letramento (OCDE, 2003)
para cada um dos saberes avaliados: como o letramento matematico, cientifico e financeiro. As
avaliagdes de letramento sdo realizadas por meio da triade conhecimento, atitudes e
comportamentos. Essa abordagem ¢ derivada dos aspectos cognitivos, afetivos e psicomotores da
taxonomia de Bloom (1956). Cabe refor¢ar as diferengas de significados entre alfabetizacao
(literacy) e letramento (functional literacy) (Soares, 2004): enquanto a alfabetizagdo estd
relacionada ao primeiro contato com os conceitos e simbolos de um dominio de conhecimento
(como aprender a ler e escrever), o letramento parte do pressuposto de que, embora alfabetizada,
as pessoas nao necessariamente dominam as habilidades e competéncias necessarias para uma
participacdo efetiva e competente nas praticas sociais e profissionais que envolvem a lingua
escrita (Soares, 2004) ou as questdes referentes a dominios especificos de letramento. Desta
forma, os objetivos de aprendizagem ndo devem focar apenas em alfabetizar os alunos, mas
também de prover o letramento por meio de conhecimento, mas também de atitudes e
principalmente comportamentos.

Mas como os experimentos com midia imersiva enxergam o processo de mudanga de
comportamento e podem atuar sobre eles? Para Yang et al. (2008), as mudancas de
comportamento ocorrem por meio de um processo emocional. De acordo com as caracteristicas
(desejabilidade e probabilidade) de um determinado evento e a personalidade do individuo, este
fara uma avaliacdo do que ocorreu em relagdo a suas necessidades, o que se constituird em
insumos para uma tomada de acdo que ird compor o comportamento (principalmente a medida
que for se tornando um habito). Os autores refor¢am que s6 ¢ possivel atender a questoes
emocionais € comportamentais quando as necessidades mais bésicas sdo supridas, tal como
apresentado pela piramide de Maslow (1943). Todo o processo base para entender o
funcionamento desse mapa de intera¢do pode ser visualizado na Figura 2.
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Figura 2 - Processo de geragdo de agdes emocionais. Adaptado de (Yang et al., 2008).

Para Piaget (1989), ndo pode haver aprendizagem sem afetividade pois, sem a
considerag¢do dos comportamentos no ensino, o individuo ndo teria motivacao para se desenvolver
e ir atras do conhecimento. A mesma conclusdao pode ser encontrada no trabalho de D’Mello et
al. (2007), no qual ¢ defendido que emogdes ocorrem continuamente durante a aprendizagem e
que podem influencid-la positiva ou negativamente. De acordo com Pekrum (2006), os
sentimentos dos alunos podem ser alterados por meio de eventos de ativacdo de emogdes (i)
negativas: alto nivel de controle e utilizacdo de tempo complementar para fugir do fracasso; (ii)
positivas: por meio de beneficios que estimulem o aprendizado; e a desativagdo de emocgdes (i)
negativas: eventos que causem tédio e/ou falta de esperancga; (ii) positivas: eventos que causem
alivio ou relaxamento.

Todas as agdes e escolhas do individuo, influenciado por suas emog¢des, compdem 0s
comportamentos daquela pessoa. Neste trabalho abordaremos comportamentos relacionados as
hard skills (aptiddes técnicas), soft skills (habilidades interpessoais), habilidades sociais e habitos
de saude. Enquanto hard skills referem-se a requisitos técnicos para realizar um trabalho, as soft
skills referem-se ao conjunto de tragos de personalidade, qualidades sociais e habitos pessoais que
marcam as pessoas em diferentes graus (Schulz, 2008). As habilidades sociais sdo as
caracteristicas e capacidades de manter relagcdes com outros individuos, em um grupo ou em uma
comunidade. Os hébitos de saude referem-se a agdes do dia a dia em que tentamos manter as
nossas condicoes de saude.

Os comportamentos humanos podem ser intrinsecamente motivados por meio de agdo
motora biologica (Gurney et al., 2013) e essa motivagdo estd por trds do desenvolvimento
cognitivo e das a¢des humanas (Lee, 2011) — as respostas as situagdes que sdo percebidas como
relevantes por um individuo sdo manifestadas a partir de emogdes (Scherer, 2000). O uso de
tecnologias, acompanhado de métodos adequados, podem proporcionar um espago de intervengao
educacional vantajoso (Way & Wong, 2010) - criando oportunidades para mudangas
comportamentais individuais, intrapessoais, comunitarias e sist€émicas. Portanto, o uso de midias
imersivas apresenta-se como uma opg¢ao para trazer um aprendizado pratico, proximo da realidade
e um aprendizado ativo do aluno, demonstrando que pode ser um grupo de midias importantes
para o desenvolvimento dos comportamentos esperados.

De acordo com o estudo primario de ChanLin et al. (2019) o engajamento do aluno com a
experiéncia imersiva parte da premissa de que os estudantes possuem incertezas, crengas erroneas
ou interpretagcdes equivocadas sobre determinada atividade e a tecnologia pode ajudar a reduzir
esses erros gradualmente. Esse engajamento advém do contato com os objetos de estudo, da
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exploracgdo interativa de informacgdes relevantes e, por aumentar a consciéncia sobre o objeto de
conhecimento, reforcando comportamentos e desfazendo aos poucos as confusdes, como
mostrado na Figura 3 - Processo de engajamento cognitivo (exemplo com RA). Adaptado de
(Chan Lin et al., 2019).

Incertezas e erros
de interpretacao
l
Aplicacao AR
v
i Observando informacao aumentada
Mapear objetos com RA 4—[

L ¥

Uso de informagao aumentada para extrair
Explorar informacdes

informacées especificas
v
relevantes de acordo com ,| Conceituando o que possui de experiéncia

‘ Engajamento Cognitivo

necessidades com a exploragdo em RA
Aumentar Desenvolvimento epistemolégico individual | |
conscientizagédo do conhecimento sobre o dominio aplicado

Figura 3 - Processo de engajamento cognitivo (exemplo com RA). Adaptado de (Chan Lin et al., 2019).

3 Revisao Sistematica

Para o processo de revisdo da literatura, usou-se a abordagem sugerida por Kitchenham (2004)
para identificar, avaliar e interpretar os estudos primarios e relevantes para as questdes de pesquisa
aqui elencadas. Além disso, contou-se com o apoio da ferramenta StArt (State of the Art through
Systematic Reviews), versao 3.4 — desenvolvida na UFSCAR.

3.1 Objetivo e questdes de pesquisa

O objetivo desta revisdo foi analisar estudos relacionados ao uso de midias imersivas, em
contextos educacionais, voltadas ao reforco e/ou mudanga de comportamentos de alunos.
Indiretamente, buscou analisar também o aumento do letramento sem se apoiar exclusivamente
no fornecimento de conhecimento, mas no trabalho de outras competéncias, como tomada de
decisdo, interagdes sociais € outros aspectos comportamentais.

A questdo principal que norteia toda esta revisdo sistematica da literatura € se o uso de
midias imersivas ¢ uma alternativa potencial para o treinamento de comportamento € na melhora
do letramento dos alunos. Para isso, definiu-se algumas questoes de pesquisa que ajudaram na
analise:

Quais tecnologias sdo aplicadas?

Qual teoria de aprendizado e/ou método instrucional foi utilizado?

Quais comportamentos sdo explorados? Como eles foram explorados?

Quais os resultados no aprendizado foram obtidos com a utilizagdo de midias
imersivas?

5. Quais as recomendacdes € pesquisas em aberto no assunto?

b

3.2 Definindo estratégia de busca e protocolo de pesquisa

Em pesquisa exploratoria realizada previamente a revisdo sistematica, encontraram-se estudos
sobre o assunto, com foco em realidade virtual e realidade aumentada, realizados em contextos
educacionais formais. Em alguns desses estudos aparece o conceito future self, que vem sendo
aplicado em tais contextos. Future self se refere a utilizacdo de técnicas de progressao de idade
para criar empatia entre o individuo e seu avatar (Sims et al., 2020), e assim criar consciéncia

1296



Oliveira, B.S., Tori, R. RBIE v.29 — 2021

13

sobre agdes no agora que podem afetar seu “eu” do futuro — gerando e exercitando
comportamentos (Rutchick et al., 2018). Além disso, verificou-se a existéncia de alguns artigos
com falsos positivos, voltados a terapia clinica ou desenvolvimento técnico de profissionais, e que
podiam ser encontrados nao s6 em bases cientificas voltadas a estudos tecnoldgicos, mas em
outras bases, como as de psicologia.

Para a construgao da expressao de busca, utilizou-se o método PICO (Santos et al., 2007),
que consiste no planejamento de Populacdo (publico-alvo), Intervencao realizada, Controle e
resultados esperados (Outcomes). Nesta revisao, o planejamento considerou o seguinte:

e Populacdo: jovens alunos no ensino medio ou superior (ambiente formais de ensino) —
visto que estes sdo os principais grupos identificados na literatura e que os estudos
realizados em ambiente controlado e formal parecem apresentar métodos mais robustos e
resultados mais claros quanto a contribuicdo tecnoldgica nestas experiéncias;

e Intervencdo: simuladores com realidade virtual e/ou realidade aumentada, além de
experiéncias imersivas com future self — desta forma utilizamos tags especificas dessas
tecnologias em vez de tags genéricas como “imersdo” ou termos relacionados, ja que este
termo pode trazer tecnologias que podem né&o atender aos objetivos desta pesquisa (ex:
games em 2D) como verificado em pesquisa exploratoria

e Controle: reforco e/ou mudanca de comportamentos, tomada de decisdo ou habilidades
sociais (ndo voltados a treinamentos técnicos, que inclua exclusivamente treinamento de
conhecimento ou experiéncias clinicas);

e Resultados: resultados (positivos/negativos) no aprendizado ou sugestfes de requisitos
para planejamento de intervengdes educacionais;

A partir dessas definicBes, definiu-se a expressdo genérica de busca com base nesses
topicos relevantes, conforme quadro a seguir:

AND (“virtual reality” OR “augmented reality” OR “future self”)
AND “high school” OR universit* OR college

AND teach* OR learn*

AND “decision-making” OR behav*

NOT train* OR technic* OR therap* OR clinical

Como restricdes desta revisdo, optou-se por nao selecionar artigos na literatura cinzenta,
por artigos apenas em lingua inglesa e sem a inclusdo de short-papers ou artigos resumidos. Para
aumentar a cobertura da pesquisa, ndo ha limitadores por periodo de publicacdo; como também
se realizou as buscas, aplicando essa query em relacéo aos titulos, abstract e metadados (de acordo
com os filtros disponibilizados por cada base de dados).

A expressdo de busca foi adaptada para cada um dos mecanismos de busca das bases
académicas utilizadas, incluindo as bases com alguns dos principais periodicos e eventos de
tecnologia em educacdo (ACM Digital Library e IEEE Xplore), bases tradicionais de ciéncias e
educacdo em geral (Scopus e Web of Science) e bases da psicologia (PsycNet). Ao longo da busca,
totalizaram-se 83 estudos primarios dentre todas as bases.

3.3 Critérios para selecao dos estudos

Os 83 estudos encontrados foram submetidos a um processo de selecdo e, para tal tarefa, foram
lidos todos os abstracts — e o restante do artigo, quando necessario. A aplicagdo dos critérios foi
realizada por um pesquisador (um dos autores deste artigo) que vem conduzindo pesquisas sobre
letramento, midias imersivas e mudancas de comportamento, e os resultados foram submetidos a
um grupo de quatro pesquisadores, ambos pesquisadores da area de tecnologia e educagdo (um
deles em nivel de mestrado e os demais em nivel de doutorado) — todos os pesquisadores
envolvidos nessa analise possuem relativa experiéncia com revisdo sistematica e com 0s conceitos
de midia imersiva.
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Foram aplicados os seguintes critérios de exclusao:

e Estudos duplicados e repetidos (5 artigos excluidos);

e Artigo ndo disponivel para acesso e/ou removido (8 artigos excluidos) — a
indisponibilidade dos artigos foram devidos a auséncia da versdo completa do artigo no
repositorio indicado pelos motores de busca;

e Naio aborda contextos formais de educagao ou nao se refere a educagao de seres humanos
(por exemplo: treinamento de animais ou de robds) (12 artigos excluidos);

e N3ao aborda efetivamente o uso de midias imersivas (conforme definicdo deste artigo)
como principal ferramenta para educacao de comportamentos (21 artigos removidos);

e Nao aborda questdes sobre mudanca ou reforco de comportamentos (19 artigos
removidos);

Desta forma, os 18 estudos restantes (21% do escopo inicial) foram incluidos na revisdo por
se tratar de estudos voltados para o uso de midia imersiva, em contexto educacional formal de
seres humanos e com foco no refor¢o ou mudanga de comportamentos. Essa quantidade de artigos
indica que a area ainda nao possui muitos estudos publicados, mas considerando que boa parte
dos estudos ocorreu a partir de 2018 (50% dos artigos), indica uma tendéncia de crescimento e
aumento de estudos na area.

4 Resultados e analise dos dados

Para cada um dos 18 estudos que fazem parte do corpus desta revisao (vide relacdo de artigos no
Apéndice B), foram extraidos dados e informacdes com vistas a se responder as questdes de
pesquisa (QP) estabelecidas.

4.1 QP01 — Quais tecnologias siao aplicadas?

Foi possivel verificar nos estudos primarios a presenca massiva de tecnologias que utilizam os
conceitos de midias de realidade virtual (vide Tabela 1), incluindo principalmente o uso de
equipamentos fisicos mais imersivos (como sdo os casos de HMDs — Head-Mounted Devices,
como o HTC Vice) e o uso de aplicagdes com avatares (onde o usudrio se identifica com o avatar
digital), por meio de simuladores e/ou jogos. Este cendrio indica a necessidade de se fazer o
usudrio mais presente em ambientes virtuais imersivos para conseguir com que haja, de fato,
ganho de comportamentos no ambiente.

Tabela 1 — Relacao de paradigmas e tecnologias utilizadas nos estudos (Autores).

Paradigma Tecnologia Qtde. Artigos (vide Apéndice B)
. Hickman e Akdere (2018), Gupta et al. (2019),
Realidade Virtual HM]\)/i(C(zceu}l(;SadR;g;)H Tc 5 Thordarson et al. (2019), Scaravelli et al. (2019) e
Southgate (2020)
Realidade Virtual Sensores hapticos 1 Rahimian & Ibrahim (2013)
Realidade Virtual Tecnolggla nao 2 Brown et al. (2002) e Chen et al. (2018)
especificada
Realidade Virtual Lanquepin et al. (2013)
Coglﬁ?;gﬁsdes Dharmawansa et al. (2011) e Mystakidis et al. (2017)
Videos 360° ﬁg};ﬁi‘{;’gggﬁ azxz‘;s 9 Cubukcu (2011) ¢ Dinechin et al. (2019)
Future Self & Sagar et al. (2014) e Sims et al. (2020)
Jogos/ ‘g‘ghca‘?oes Osmann et al. (2006) e Yang et al. (2008)
Realidade . .
Aumentada Celular (mobile) 1 ChanLin et al. (2019)
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4.2 QP02 — Qual teoria de aprendizado e/ou método instrucional foi utilizado?

Os estudos apontam uma miriade de métodos que podem ser utilizados em conjunto com as midias
imersivas. Destacam-se métodos mais ativos de aprendizado e que exigem atividade pratica, como
métodos construtivistas, aprendizado baseado em jogos (GBL), aprendizado baseado em
problemas (PBL), zona de desenvolvimento proximal (ZDP) e aprendizado experimental —
conforme Tabela 2. No geral, boa parte dos estudos faz uma mescla de diversos métodos e em
perfis de grupos diferentes, o que demonstra certa flexibilidade das midias imersivas em se

adequar as necessidades pedagogicas.

Tabela 2 - Relagdo de paradigmas e tecnologias utilizadas nos estudos (Autores).

Método Pedagogico Artigo (vide Apéndice B) Perfil do Grupo
Construtivismo + Problem-based Estudantes surdos em aulas de ciéncias
. Brown et al. (2002) o
learning (PBL) maritimas

Nao especificado

Jansen et al. (2006)

Estudantes de diferentes idades
(Criangas e adultos)

Game-based learning (GBL)

Yang et al. (2008)

Estudantes de Inteligéncia Emocional

Nao especificado

Dharmawansa et al. (2011)

Nao especificado

Nao especificado Cubukcu (2011) Estudantes universitarios diversos
Design Thinking Rahlml(azn 0?3§brahlm Estudantes de Arquitetura/Design

Zona de Desenvolvimento
Proximal (ZDP)

Lanquepin et al. (2013)

Nao especificado

Embodiment + Biomimética

Sagar et al. (2014)

Nao especificado

Game-based learning (GBL),
Construtivismo e Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP)

Mystakidis et al. (2017)

Estudantes de Seguranca Cibernética

Aprendizado Experimental

Chen et al. (2018)

Estudantes de Automobilismo

Autoestudo (e-learning)

Hickman et al. (2018)

Estudantes em disciplinas STEM

Nao especificado

De Dinechin (2019)

Estudantes universitarios diversos

Construtivismo ¢ Storytelling

Gupta et al. (2019)

Estudantes universitarios da ind{stria

Game-based learning (GBL)

Thordarson et al. (2019)

Nao especificado

Construtivismo

Scaravelli et al. (2019)

Nao especificado

Autoestudo (e-learning)

ChanLin et al. (2019)

Estudantes de Nutrigdo

Aprendizado Experimental

Southgate (2020)

Nao especificado

Workshop

Sims et al. (2020)

Estudantes de Educagio Financeira

4.3 QP03 — Quais comportamentos sio explorados? Como eles foram explorados?

Os comportamentos identificados nos estudos podem ser divididos em (i) soft skills
(resolucdao de problemas, equilibrio emocional, criatividade, trabalho em equipe, lideranca e
confianca) — 27% dos estudos; (i1) hard skills (orientagdo espacial, automobilismo, exames
vocacionais) — 22% dos estudos; (ili)) comportamentos sociais (como interagdes sociais,
expressoes faciais, rapport) — 46 % dos estudos; e (iv) habitos de saude (como disciplina para
manter uma dieta ou cuidados de higiene) — 5% dos estudos. Tais resultados demonstram a
natureza inerentemente social das midias imersivas e que podem ser utilizadas para um nimero
muito diverso de comportamentos, desde os sociais até aqueles voltados a areas mais técnicas,
nao ficando limitado a mudanca e refor¢o de comportamentos especificos. Entretanto, apenas 27%
dos estudos (Yang et al., 2008; Rahimian & Ibrahim, 2013; Lanquepin et al., 2013; Hickman et
al, 2018; ChanLin, 2019) trazem algum tipo de teoria comportamental para tentar explicar como
os comportamentos dos estudantes foram impactados. Dentre estes estudos que detalham um
pouco mais o processo de mudanca comportamental, € possivel identificar, pelo menos, 3 passos
essenciais: (i) a capacidade cognitiva de avaliar os eventos que ocorrem (levando em consideragao
personalidade); (i1) a capacidade emocional naquele momento; e (iii) a tomada de decisdo e
escolha da acdo.
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Do ponto de vista da capacidade emocional, Yang et al. (2008) propde a individualizagdo
de cada usudrio a partir de duas de suas caracteristicas: o quanto aquela pessoa deseja que algo
ocorra ¢ o quanto tal pessoa acredita que aquilo possa ocorrer. A partir dessas duas variaveis, a
midia imersiva poderia predizer o tipo de emocao que aquele individuo estaria tendo naquele
momento e, a partir dai, obter mais insumos sobre como poderia alterar essa emocdo e,
consequentemente, provocar mudangas no comportamento.

Do ponto de vista da capacidade cognitiva de avaliar os eventos que ocorrem, o fator
importante ¢ como considerar a personalidade dentro do aspecto de educacao imersiva. De acordo
com Lanquepin et al. (2013) foi proposto o uso do modelo OCEAN para conseguir assumir a
personalidade de um aluno. Neste modelo, a personalidade do individuo ¢ avaliada de acordo com
graus de Abertura (Openess) - disposi¢do para novas experiéncias; Consciéncia
(Conscientiousness) - autodisciplina e organizacao; Extroversdo (Extroversion) - nivel de
sociabilidade e otimismo; Agradabilidade (Agreeableness) — capacidade de sentir empatia e
colaborar com outras pessoas; e Neuroticismo (Neuroticism) - predisposi¢dao a ser tomado por
sentimentos ruins. A partir da descri¢do da personalidade do individuo ¢é possivel criar modelos
com base nas ideias de emog¢des por possibilidade e desejabilidade e das necessidades pessoais,
para definir quais agdes deverao ser realizadas por uma pessoa e assim ir refor¢cando e estimulando
certos comportamentos nos alunos.

Desta forma, fatores como questdes individuais, personalidade e emocao ajudam a definir
qual a agao que o aluno ird tomar, € mudancas nessas variaveis podem causar mudancas nas agoes
que elas tomam em determinados eventos. Entretanto, o comportamento s6 se forma no
desenvolvimento do habito dessas acdes e no desenvolvimento cultural dos alunos. Para os
ambientes imersivos, o estudo primario de Hickman et al. (2018) utiliza o modelo de
Desenvolvimento da Sensibilidade Intercultural em seus alunos. A ideia ¢ que a mudanca
comportamental ocorra em estagios, uma vez que o desenvolvimento do habito é gradual, e o
individuo passe de um estado em que (i) inicialmente esta pouco aberto ao novo e aos diferentes,
nao possui conhecimento do todo e age como sempre agiu, porque ndo teve contato empatico com
outros jeitos de agir; para (ii) um novo estado de consciéncia, em que passa a entender as
diferencas no agir de outras pessoas, € assim se tornar mais aberto e suscetivel a essas mudangas.
O aprendizado comportamental imersivo €, portanto, altamente social e cultural, e depende
diretamente do engajamento do aluno com as experiéncias.

A relacdo de comportamentos e a forma em que estes foram explorados em cada um dos
artigos do corpo desta revisao sistematica pode ser verificado na Tabela 3.

Tabela 3 - Relagdo de paradigmas e tecnologias utilizadas nos estudos (Autores).

i;gfgis:(l;e) Co?gg:;i‘;‘gnto Forma como foi abordado
Pensamento Uso das midias imersivas de forma hibrida entre ambiente
Brown et al. (2002) cientifico real e virtual, com aprendizado baseado em problema para
(Ciéncia Marinha) trazer a realidade para o ambiente de aprendizado
Adolescentes e adultos foram testados em ambiente imersivo
Jansen et al. (2006) Orientagdo espacial sobre seus conhecimentos e comportamentos espaciais, de

acordo com sua capacidade de se orientar por referéncias
Tomada de decis@o e | Criagdo de um modelo emocional que pode ser aplicado em

interacdo social ambientes imersivos

Utilizando o ambiente do Second Life foi observado o
comportamento dos estudantes durante as aulas, incluindo

analise das expressoes faciais de cada aluno

Utilizando dois ambientes com as mesmas atividades, mas
Cubukcu (2011) Orientagdo espacial com interfaces graficas diferentes foi verificado o quanto a
realidade gréfica do ambiente interfere no aprendizado

Yang et al. (2008)

Dharmawansa et al. Comportamento em
(2011) sala de aula
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Rahimian & Ibrahim
(2013)

Capacidade cognitiva
e comportamento de
um designer

Uso das midias imersivas para mapear “microscopicamente”
as agdes e comportamentos de um designer ao longo do seu
oficio, de forma a traduzir o subjetivo em fatores objetivos

Lanquepin et al.
(2013)

Coatividade e
treinamento gerencial

Criagdo de um framework e plataformas genéricas
(HUMANS) para construir ambientes virtuais sob medida

Aprendizado/ Desenvolvimento do BabyX (tecnologia imersiva) na criagdo
Sagar et al. (2014) Interagdo social de de um simulador de crianga biopsicolégico para incentivar
criancas interacdo face a face.
Mystakidis et al. Comportamento Desenvolvimento de um jogo com midias imersivas no
(2017) seguro ensino a distancia de seguranca cibernética

Chen et al. (2018)

Diregdo automotiva

Uso de midias imersivas para trazer maior realidade no
aprendizado de dire¢do automotiva, a partir do estimulo de
conhecimento, habilidade e comportamento.

. Lideranga . ~ . .
Hickman et al. (2018) . ¢ Uso de simulagdes com tecnologias imersivas
intercultural
Comportamento Uso de modelos pré-treinados em ambiente imersivo para

De Dinechin (2019) portan gerar reagdes verbais e do olhar, tornando avatares mais

responsivo . . N
realisticos e melhorar interagdo com seres humanos

Gupta et al. (2019) Comportz.lmento Propostg d’e um frame\york (VIIS) para utilizqr c9ntggem de

profissional histdrias para treinar trabalhadores da industria

Thordarson et al.

Estabelecer contato

Desenvolver um jogo de realidade virtual (SoCueVR) para

(2019) com pessoas criangas autistas desenvolverem habilidades sociais
Scaravelli et al. ~ Criagdo de um framework sobre educacdo socioeducativa
Colaboragao e . ~ , .
(2019) com midias imersivas para geracdo de contetdo colaborativo

ChanLin et al. (2019)

Educagdo alimentar
(dieta)

Midias imersivas (RA) esteve presente na rotina dos alunos,
enviando informagdes nutricionais para promover ou
desencorajar comportamentos (abordagem epistemoldgica)

Southgate (2020)

Letramento cientifico

Uso de captura de video de tela para analisar o
comportamento dos alunos durante o aprendizado

Sims et al. (2020)

Letramento
financeiro

Uso de midia imersivas utilizando técnica de future-self para
criar empatia das pessoas em se verem no futuro e adotarem
mais consciéncias sobre questdes futuras (ex.: aposentadoria)

4.4 QP04 — Quais resultados no aprendizado foram obtidos com a utiliza¢do de
tecnologias imersivas?

Os estudos que apresentam claramente a forma de avaliagdo do aprendizado utilizaram
formularios baseados tanto em perguntas objetivas quanto em perguntas subjetivas (observacoes
externas ou autopreenchidas pelos alunos). Além disso, em 55% das situagdes foram realizadas
avaliagdes apos as atividades, 16% realizaram avaliacdes durante as atividades e 11% realizaram
também avaliagdes antes das atividades, sendo que, além destes, 22% dos estudos ndo
apresentaram de forma clara a avaliacdo realizada. A maioria das atividades, portanto, realizaram
avaliacdes apds o final da experiéncia, e envolveram ao menos um grupo de controle. As
avaliacdes subjetivas foram focadas em analise: (i) dos movimentos fisicos em ambiente virtual;
(i1) analise das comunicacgdes e interacdes por chat e dudio; e/ou (iii) por analise das expressdes
faciais dos avatares digitais. Um resumo dos resultados identificados nos estudos primarios pode
ser verificado na Tabela 4.
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Tabela 4 - Relagdo de resultados identificados em cada um dos estudos primarios desta revisdo (Autores).

Artigo (vide Apéndice B)

Resultado identificado durante as experiéncias educacionais

Brown et al. (2002)

Midias imersivas causam melhoras no letramento, especialmente na autoeficacia dos
alunos por tratar com situagdes em ambiente educacional similar as condi¢des reais

Jansen et al. (2006)

Midias imersivas podem ser usadas em diferentes faixas etarias, com dissociacao
entre comportamento ¢ conhecimento

Yang et al. (2008)

Midias imersivas sdo capazes de simular e criar modelos de emogdes ¢
comportamentos altamente criveis aos alunos

Dharmawansa et al. (2011)

Midias imersivas sdo eficientes para analise das expressodes faciais podendo
identificar comportamentos com mais precisao

A complexidade dos graficos virtuais nao esta relacionada ao ganho educacional. Os

Cubukeu (2011) esfor¢os dos educadores devem focar no método da atividade e comportamento
Rahimian & Ibrahim Midias imersivas podem ser usadas para avaliar de forma quantitativa atividades que
(2013) se imaginava poder avaliar apenas de forma qualitativa (ex.: processo de design)

Lanquepin et al. (2013)

Ambientes virtuais podem gerar cendrios que permitem o treinamento da tomada de
decisdes em situagdes complexos, principalmente as que envolvem riscos, que nao
seriam igualmente possiveis pelo modelo tradicional

Sagar et al. (2014)

Midias imersivas mostram-se efetivas para incentivar o aprendizado social e
comportamental, principalmente pela sua capacidade de ser realistica

Mystakidis et al. (2017)

Midias imersivas mostraram que experiéncias lidicas em realidade social sdo
benéficas para aprendizagem e este aprendizado deriva da participagdo ativa ¢ na
intera¢do social

Chen et al. (2018)

Ha relagdes positivas entre o uso de midias imersivas e a satisfagdo dos alunos e no
aumento do aprendizado

Hickman et al. (2018)

Midias imersivas podem ser usadas em diferentes dominios de conhecimento (STEM
ou ciéncias humanas) podem incentivar o desenvolvimento intercultural dos alunos
(ao simular situagdes que ndo ocorreriam no modo tradicional de ensino)

De Dinechin (2019)

Midias imersivas aumentam a empatia entre os alunos de acordo com o nivel de
imersdo, de expressoes faciais e de embodiment que tiver com o avatar virtual

Gupta et al. (2019)

O uso de contagem de histdrias (storytelling) com ambientes imersivos e interativos
podem gerar bons resultados no aprendizado

Thordarson et al. (2019)

Midias imersivas sdo uteis para identificar pistas sociais e ajudar pessoas e
desenvolver mais habilidades e comportamentos sociais

Scaravelli et al. (2019)

Midias imersivas devem considerar acessibilidade, design universal e cognicédo social
para gerar resultados educacionais eficazes

ChanLin et al. (2019)

Midias imersivas melhoraram a experiéncia de aprendizado dos alunos. Alunos
passaram a ter mais consciéncia dos comportamentos que sdo necessarios e entender
um pouco mais do porqué certos comportamentos sdo ruins

Southgate (2020)

Midias imersivas se mostraram promissoras para o ensino de comportamentos através
do entendimento de atos verbais e ndo verbais dentro dos ambientes virtuais

Sims et al. (2020)

Midias imersivas (especialmente aquelas que utilizam tecnologias de future self)
mostram-se efetivas para assuntos que exigem maior consciéncia sobre o tempo

4.5 QPO0S — Quais as recomendacoes e pesquisas em aberto no assunto?

Dentre o que foi observado nos estudos primarios desta revisao sistematica, identificou-se como
caracteristica principal das experiéncias imersivas para mudanca de comportamento os aspectos:
estorias (presenga de narrativa), feedback, e capacidade de expressdo dos avatares.

Identificou-se no estudo de Gupta et al. (2019) que € necessario um componente humano
(usudrio), um cyber componente (estdria) e, por conseguinte, um componente de feedback para
que seja possivel gerar um resultado educacional. No estudo de Lanquequin et al. (2013)
verificou-se que as atividades devem prover coeréncia pedagogica (presenca do método
pedagogico em pontos chave) e envolvimento narrativo (eventos devem ocorrer como estorias
para envolver o aluno), enquanto para o estudo de Chen et al. (2018) a experiéncia imersiva foi
feita considerando as leis de efeito (feedback adequado para respostas dos alunos), continuidade
(feedback tempestivo) e de pratica (feedback repetitivo) durante ensino e aprendizado. O estudo
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de Southgate (2020) identificou- que as atividades devem ser gravadas, para fins de avaliacdo e/ou
uso futuro pedagdgico, no auxilio para um melhor entendimento entre alunos, e para ajudar o
sistema a fornecer melhor feedback.

Outro aspecto essencial ¢ a atencdo com as caracteristicas dos personagens virtuais -
incluindo suas expressoes faciais claras — identificada nos estudos de Yang et al (2008)
Dharmawansa et al. (2011) e Sagar et al. (2014). Quanto mais proximo da realidade (movimentos
naturais quando parados, reagdes verbais, ndo-verbais e a forma de olhar em cada interacao),
maior a sensagao de presenca e efeito de aprendizado dos alunos (Thordarson & Vilhjalmsson,
2019). O olhar mutuo e o nivel de distancia interpessoal (entre dois personagens virtuais) foi
considerado como bons resultados no estudo de Dinechin e Paljic (2019).

Ja nos estudos de Brown et al. (2002) chegou-se a conclusdo de que é necessario promover
a autoeficacia (crenca pessoal e auto agéncia) dos usuarios. Nesse ponto, deve-se pensar em como
os alunos irdo construir significados (como no estudo de Mystakidis et al., 2017), isto &,
transformar os conceitos das atividades em experiéncias reais € em como vai integrar a teoria na
pratica (como no estudo de Hickman & Akdere, 2018). Além disso, deve-se levar em conta que
os individuos possuem seu proprio entendimento de mundo e crengas pessoais (ChanLin et al.,
2019), e de que a ferramenta nao pode criar obstaculos, devendo ser acessivel (suportar multiplas
tecnologias e realidades virtuais) (Scavarelli et al., 2019) e diminuir o nimero de computagado
mental dos usudrios (diminuir complexidade espacial e temporal) (Rahimian & Ibrahim, 2013).
Confianca ¢ essencial para o bom resultado da atividade, como identificou o estudo de Sims et al.
(2020).

Além das recomendagdes e requisitos para o desenvolvimento das atividades, os estudos
também apontaram alguns gaps e/ou oportunidades de estudos e avangos nessas experiéncias.
Considerando o aprendizado social que surge nesses tipos de experimentos, o estudo de
Lanquequin et al. (2013) recomenda fazer distingdes dos estudos de grupos em trés dimensdes:
(1) coletiva; (ii) social e (iii) cultural, para verificar as diferentes contribui¢des que esse tipo de
tecnologia pode trazer para uma comunidade. Da mesma forma, os estudos de Cubukcu (2011) e
ChanLin et al. (2019) recomendam focar em grupos demograficamente mais diversos, complexos
e heterogéneos, a fim de verificar os diferentes tipos de ensino e aprendizado que se pode obter
em grupos diferentes. Da mesma forma, o estudo de Yang et al. (2008) recomenda a utilizacdo de
midias imersivas com sistemas multiagentes para suportar cada vez mais usudrios
simultaneamente nas atividades.

Além disso, alguns dos desafios informados nos experimentos foram os relacionados a
curva de aprendizado para que os alunos utilizem adequadamente estes sistemas (Mystakidis et
al, 2017), a necessidade de criar expressoes faciais cada vez mais realistas (Dinechin e Paljic,
2019) e levar em consideragdo os efeitos psicologicos prévios dos estudantes, como nivel de
autoestima (Yang et al., 2008), e estereotipos prévios (Sims et al., 2020) que podem influenciar o
nivel de aprendizado comportamental durante as atividades.

5 Discussao

Os resultados desta revisdo sistematica indicam que a principal midia imersiva utilizada ¢ a
realidade virtual, pois hé a necessidade de fazer o aluno se sentir presente no ambiente de mudanca
comportamental. Essas midias se mostraram adequada e flexiveis com diferentes métodos de
aprendizado ativo (ex.: construtivismo e experimentalismo) e com diferentes perfis de estudantes,
o que demonstra potencial para ser utilizada em cendrios cada vez mais diversos e sendo capaz de
atender a diferentes necessidades pedagogicas. Essa capacidade de criar experiéncias de
aprendizados realmente auténticas (Lee et al., 2021), isto &, respeitando os contextos pessoais,
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culturais e sociais de cada aluno, tornam este aprendizado imersivo uma boa opg¢ao para fomentar
o letramento dos alunos em diversas dreas de conhecimento.

Uma lacuna identificada na maioria dos estudos abordados nesta revisao ¢ nao identificar
claramente as teorias comportamentais e analisar profundamente os efeitos das midias imersivas
no comportamento. A revisdo sistematica de Kwasnicka et al. (2016) identifica os processos ¢
teorias comportamentais relacionados ao fluxo de mudanga e manutengdao de comportamentos.
Na anélise dos autores, de forma geral, boa parte das mudangas comportamentais comega com um
evento de motivagdo extrinseca que logo pode se transformar em motivagdo intrinseca;
posteriormente a manuten¢do dessa motivacdo depende de quanto a pessoa ¢ capaz de focar em
seu objetivo (autorregulagdo) e sua resiliéncia no caminho (capacidade de gerenciar recursos
psicologicos); por fim, o comportamento se torna mais presente o quao mais proximo ele se
transformar em um habito e o quao positiva for as influéncias sociais ¢ ambientais do contexto
dos alunos.

Partindo dessa referéncia, ¢ possivel hipotetizar parte dos efeitos das midias imersivas nos
comportamentos de alunos baseados nos achados dos estudos primarios desta revisdo sistematica:

a) motivagdao: um dos principais resultados identificados no uso de midias imersivas € o
aumento da satisfacdo e engajamento que os alunos t€ém em sala de aula (Chen et al., 2018)
(De Dinechin, 2019) (ChanLin et al., 2019), que podem ser motores motivacionais de
aprendizado;

b) autorregulag¢do: midias imersivas podem auxiliar no autoconhecimento e autoconsciéncia
(ChanLin et al., 2019) (Sims et al., 2020), além do reconhecimento de pontos de melhorias
dos comportamentos, visto que possui boa capacidade para identificar agdes subjetivas de
forma objetiva (Rahimian & Ibrahim, 2013) e para tornar as atividades mais acessiveis do
ponto de vista fisico e cognitivo (Scaravelli et al, 2019);

¢) recursos: o bombardeio de informagdes pode ser cansativo para o aprendizado do aluno,
por isso as midias imersivas demonstraram boa capacidade de dissociar aprendizado de
conhecimento e aprendizado comportamental (Jansen et al. 2006) e de torna-lo ludico
(Gupta et al, 2019), quando necessario;

d) habito: as midias imersivas incentivam a formagao de héabitos ao proporcionar ambientes
de aprendizado proximos ao ambiente real (Brown et al., 2002) (Yang et al., 2008)
(Lanquepin et al, 2013) (Sagar et al,2014) (Southgate, 2020);

e) influéncias sociais e ambientais: midias imersivas sdo tecnologias inerentemente coletivas,
que estimula naturalmente a participacdo e interacdes entre grupos e individuos —
principalmente no estimulo de habilidades sociais e culturais (Mystakidis et al., 2017)
(Hickman et al, 2018) (Thordarson et al., 2019) (Southgate, 2020).

Por fim, os principais impactos na educa¢do de comportamentos com midias imersivas podem
ser identificados no aumento de engajamento dos alunos e principalmente no uso de recursos
como a criagdo de estorias (storytelling) e de feedbacks - para garantir a interatividade (Gupta et
al., 2019) e na capacidade de possibilitar os usuérios de usarem expressoes faciais, gestuais e/ou
textuais dentro do ambiente (Dharmawansa et al., 2011). O qudo mais proxima a atividade se
parecer com o mundo real, isto ¢, em como os eventos que ocorrem no ambiente virtual se parecem
e tem consequéncias semelhantes com eventos que ocorrem fora daquele ambiente, maior serd os
resultados educacionais de ensino e aprendizado. A fidelidade perceptiva e emocional ¢ preferivel
a ter apenas uma fidelidade grafica (Cubukcu, 2011), principalmente considerando que a formagao
de habitos parece ser a contribuicdo mais evidenciada das midias imersivas em mudancgas
comportamentais.

Considerando que ha ainda poucos estudos primarios relacionados ao uso de midias imersivas
em mudangas comportamentais, os resultados identificados ainda sao preliminares e difusos, mas
possuem bons indicios de eficacia ao ser utilizado em ambientes educacionais. Estes resultados
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vao de encontro a outras revisdes sistematicas que indicam que: midias imersivas funcionam
melhor quando utilizada no ensino de sentimentos, percep¢des € emocdes do que quando sdao
usadas para apenas fornecer informagdes (Billingsley et al. 2019); da mesma forma, os resultados
também sao melhores quando sdo envolvidos estimulos a empatia e reflexdo no ambiente
educacional (Snelson & Hsu, 2019).

Desta forma € possivel verificar cada vez mais a predisposi¢ao desse tipo de midia para lidar
com comportamentos de pessoas, gerando impacto ndo apenas no aprendizado, mas também em
outros dominios como o bem-estar dos individuos (como apresentado na revisdo sistematica de
Montana et al., 2020).

6 Conclusao e trabalhos futuros

O uso de midias imersivas em ambientes educacionais tem demonstrado ser um meio promissor
e eficaz para refor¢o ¢ mudanga de comportamentos de estudantes. Fatores como personalidade,
controle emocional e tomada de decisdes, sdo fundamentais para conseguir realizar corretamente
uma mudanga de comportamento. A predisposicao das midias imersivas para aprendizado social,
gerar engajamento nos alunos e gerar senso de presenca nos individuos parecem ser caracteristicas
chave para gerar impacto nos comportamentos.

Ainda que haja espaco para novos estudos e para responder algumas questdes em aberto,
os estudos primarios demonstram, de forma promissora que, junto com métodos pedagogicos ¢
contexto adequado, ¢ possivel utilizar esse paradigma tecnoldgico para prover maior letramento
dos alunos, nao focando apenas na transmissdo de conhecimento, mas também gerando empatia,
trabalhando com habilidades sociais, auxiliando na tomada de decisdo e provendo os
comportamentos necessarios. As midias imersivas, por si s0, ndo seriam capazes de gerar
mudangas comportamentais, mas elas podem ser ferramentas valiosas que, combinadas com
outras ferramentas e métodos, podem gerar ganho real de ensino e aprendizado.

Como trabalhos futuros, recomenda-se a seguinte agenda de pesquisa, de acordo com os
resultados desta revisdo sistematica:

e considerar diferentes demografias e grupos de estudantes mais heterogéneos para verificar
possiveis diferencas de aprendizado entre eles;

e realizar mais estudos também para comportamentos voltados a habitos de satde;

e cxplorar, cada vez mais, outras teorias de comportamento, € entender como funciona o
processo de refor¢o e/ou mudanca de comportamentos por meio das tecnologias imersivas;

e realizar mais estudos para mudangas de comportamento interpessoais e em
grupos/comunidades, de forma a explorar cada vez mais as capacidades sociais das
tecnologias imersivas;

e explorar tecnologias orientadas a self (como o future self) para aumento de aprendizado
social e comportamental;

e cxplorar alto nivel de embodiment com avatares — principalmente com expressoes faciais
cada vez mais realistas (explorar formas de minimizar o efeito de problemas técnica e
interfaces complexas para os usudrios, principalmente em como diminuir a curva de
aprendizado ao se utilizar ambientes virtuais);
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Apéndices

Apéndice A — Expressoes de buscas utilizadas

Base Expressio de Busca Qtde.
[[[Abstract: virtual reality”’] OR [Abstract: (or )] OR [Abstract: ”augmented reality”]
OR [Abstract: "future self’]] AND [[Abstract: teach*] OR [Abstract: learn*]] AND
[[Abstract: and] OR [Abstract: “’social learning”] OR [Abstract: behavior-changing]
OR [Abstract: behavior-change*]] AND [[Abstract: high school”’] OR [Abstract: (or
universit* or college)] OR [Abstract: not (train* or technic* or clinical or therap*]]]
OR [All: )]
((((virtual reality OR augmented reality OR future self) AND (high school OR
IEEE universit*) AND (learning OR teaching) AND (”social learning” OR ”behaviour 5
change”) NOT (train* OR technical OR therap* OR clinical))) )
virtual reality”OR Any Field: ”augmented reality” OR Any Field: "future self”AND
(Any Field: high school OR Any Field: college OR Any Field: universit*) AND
(Any Field: teach* OR Any Field: learn*) AND (Any Field: ”decision-making”OR
Any Field: behav* OR Any Field: confidence) NOT Any Field: train* OR technic*
OR medic* OR chemistr* OR physic* OR math* OR engineer* OR therap* OR
clinical OR “social network” AND Peer- Reviewed Journals only
TITLE-ABS-KEY ( ”virtual reality”OR “augmented reality”OR "future self”) ) AND
TITLE-ABSKEY ( teach* OR learn* ) AND TITLE-ABS-KEY ( "high school”OR
universit* OR college ) AND TITLE-ABS-KEY ( ( behav* AND chang* ) OR ”’social
learning”) AND NOT TITLE-ABS-KEY ( train* OR technic* OR therap* OR
clinical ) AND ( LIMIT-TO ( SRCTYPE , ”j”) OR LIMIT-TO ( SRCTYPE , "p”) )
AND ( LIMIT-TO ( LANGUAGE , "English”) )
TOPICO: (“virtual reality”OR “augmented reality” OR future self”) AND TOPICO:
(high school”OR universit* OR college) AND TOPICO: (teach* OR learn*) AND
TOPICO: ("social learning” OR (behav* AND chang*)) NOT TOPICO: (train* OR
technic* OR therap* OR clinical)

ACM 23

PsycNet 11

Scopus 33

Web of Science 11

Apéndice B — Artigos incluidos nesta revisao

Autores Titulo Ano Base

Brown, S.W.; Babb, 1.; Johnson, P.R.;

Scheifele, P.M.; Lang, H.; Zheng, D.;
Monte, D. & LaPorta, M.

Classroom of the Sea: Problem-based

learning for the deaf 2002 | Scopus

Wayfinding behavior and spatial knowledge of

Jansen-Osmann, Petra; Fuchs, Petra adults and children in a virtual environment: 2006 | PsycNet
The role of landmarks
Yang, H.; Pan, Z.; Zhang, M. & Ju, C. Modeling emotional action for social 2008 | Scopus
characters
Develop a monitoring tool and extract facial
Dharmawansa, A.D., Nakahira, K.T. & expression towards the analyzing student 2011 Scopus
Fukumura, Y. behavior in three-dimensional virtual p
environment
Does the level of visual detail in virtual Web of
Cubukcu, Ebru environments affect the user’s spatial 2011 )
Science
knowledge?

Behavioural design protocols in architectural
design studios: A microscopic analysis

HUMANS: A Human Models Based Artificial

Rahimian, F.P. & Ibrahim, R. 2013 Scopus

Lanquepin, Vincent; Carpentier, Kevin;

Lourdeaux, Domitile; Lhommet, Margaux; . 2013 ACM
Barot, Camille & Amokrane, Kahi%la Environments Software Platform
M. Sagar; D. Bullivant, Efimov; M. Jawed; | Embodying models of expressive behaviour 2014 IEEE
R. Kalarot; P. Robertson & T. Wu and learning with a biomimetic virtual infant
Mystakidis, Stylianos; Berki, Eleni & Towards successfully integrating mini 2017 Web of
Valtanen, Juri learning games into social virtual reality Science
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environments recommendations for improving
open and distance learning

Chen, Y. F.; Luo, Y.Z.; Fang, X. & Shieh,

Effects of the application of computer
multimedia teaching to automobile vocational

Jeremy N.; Carstensen, Laura L.

prepare for their financial futures

C.-l. education on students’ learning satisfaction 2018 | Scopus
and learning outcome
. ) Exploring Virtual Reality for Developing Soft-
Hickman, L.; Akdere, M. Skills in STEM Education 2018 | Scopus
de Dinechin, Gregoire Dupont; Paljic, Virtual Agents from 360 ° Video for 2019 ACM
Alexis Interactive Virtual Reality
. s VIIS: A Vocational Interactive Immersive
Gupta, San11.<a, Owens, Luke; T.S 1e}kas, Storytelling Framework for Skill Training and | 2019 ACM
Konstantinos & Makedon, Fillia
Performance Assessment
Thordarson, Ari; Vilhjalmsson, Hannes SoCueVR: Virtual Reality Game for Social
: : . 2019 ACM
Hogni Cue Detection Training
. Towards a Framework on Accessible and
A. Scavarelli; A. Ary & R. J. Teather Social VR in Education 2019 IEEE
ChanLin, Lih-Juan; Chan, Kung-Chi & An epistemological assessment of learning 2019 Web of
Wang, Chiao-Ru nutritional information with augmented reality Science
Using Screen Capture Video to Understand
Southgate, E. Learning in Virtual Reality 2020 | Scopus
. ) o The future is now: Age-progressed images
Sims, Tamara; Raposo, Sarah; Bailenson, motivate community college students to 2020 | PsycNet
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